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Namen diplomskega dela je optimizacija uporabniške izkušnje spletnega mesta 
EnjoyLocal in izdelava prototipa. EnjoyLocal je blagovna znamka, ki promovira in 
povezuje avtentično, lokalno turistično ponudbo, hkrati pa informira o pomembnih 
dogodkih preko tiskovin, spletnega mesta in družbenih omrežij. Namen spletnega 
mesta je predstavitev bogate, raznolike lokalne turistične ponudbe, doživetij, dogodkov 
in turističnih informacij.  
 
V teoretičnem delu so podane definicije in razlage pojmov in metod, ki so bile 
uporabljene pri izdelavi interaktivnega prototipa. 
 
V eksperimentalnem delu so predstavljene metode dela, ki zajemajo analizo 
obstoječega spletnega mesta, analizo konkurence, izdelavo anketnega vprašalnika o 
obstoječem spletnem mestu, na podlagi katerega smo izvajali naslednje korake. 
Eksperimentalni del vključuje tudi proces oblikovanja ciljnih skupin in reprezentativnih 
person in posledično tudi izdelavo informacijske arhitekture, žičnih modelov, 
oblikovanje uporabniškega vmesnika in prototipa ter testiranje prototipa s pomočjo 
vprašalnika. 
 
V rezultatih in razpravi so predstavljeni rezultati in sklepi, ki smo jih dobili na podlagi 
analiz obstoječega spletnega mesta in konkurence. Prav tako so povzeti rezultati 
anketnega vprašalnika o obstoječem spletnem mestu. Opisane so ciljne skupine in 
reprezentativne persone. Prikazana je informacijska arhitektura prototipa spletnega 
mesta, posledično tudi žični modeli, uporabniški vmesnik in končni interaktivni prototip. 
Navedeni so tudi rezultati vprašalnika, s katerim smo testirali oblikovani prototip. 
 
Rezultat diplomskega dela je delujoč, interaktiven prototip, ki bo uporabljen kot 
izhodišče za prenovo spletnega mesta EnjoyLocal. 
 
Ključne besede: uporabniška izkušnja, na uporabnika usmerjeno oblikovanje, 






The purpose of this diploma thesis is the optimization of the user experience of 
EnjoyLocal’s website, employing user centered design methods. EnjoyLocal is a brand 
that promotes and connects the authentic local tourist offer, as well as it informs about 
important events and information via printed matter, website and social media. The 
purpose of their website is to present the rich, diverse local tourist offer, experiences, 
events and tourist information.  
The theoretical section provides the definitions and explanations of different terms and 
methods, which were used in the process of making the final interactive prototype. 
 
The experimental section provides work methods, which include the analysis of the 
current webiste and the brand's competitive websites, as well as the questionnaire, 
based on which we made further decisions. The experiemental section also includes 
the forming of target groups and reperesentative personas, which helped us form a 
suitable information architecture, wireframes, the user interface and finally, the 
interactive protoype, which was also tested for it's suitability using a questionnaire. 
 
In the results and discussion section the analysis of the current website is presented 
along with the questionnaire results and analysis of the brand's competitors. The target 
groups are included, as well as the representative personas, which lead us to the 
design of the information architecture, wireframes, the user interface and again, the 
final interactive prototype. Finally, the results of the testing of the protoype are 
presented. 
 
The result of this diploma thesis is a working, interactive prototype, which will serve as 
a guideline for the website redesign.  
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
 
UX (angl. User experience), uporabniška izkušnja 
UCD (angl. User centered design), na uporabnika usmerjeno oblikovanje 
IA (angl. Information architecture), informacijska arhitektura 
UI (angl. User interface), uporabniški vmesnik 






Turizem je najhitreje rastoča panoga na svetu. Ljudje že od nekdaj prisegamo na 
turizem iz različnih razlogov; sprostitev, krajši in daljši oddihi, poslovne poti, 
izobraževanje, raziskovanje itd., vendar se kljub še tako dolgo prisotni panogi potrebe 
turistov z leti spreminjajo in redefinirajo. Trendi turizma so se predvsem v zadnjih letih 
bistveno preoblikovali. Izjemno pomembna je postala uporabniška izkušnja, 
vzpostavilo pa se je novo razumevanje prestiža, ki zajema avtentične, lokalne, osebne 
in edinstvene storitve. Ljudje imajo željo po vključitvi v kulturo dežele, ki jo obiskujejo, 
želijo si personalizacije in zgodbe za vsakim doživetjem. 
Slovenija postaja vse bolj priljubljena destinacija za turiste, ki jo vsakič zapustijo z 
izjemnim navdušenjem, a zaradi svoje majhnosti in raznolikosti ponudb se turisti včasih 
težko znajdejo in posledično ne izkoristijo vsega, kar se jim nudi. Blagovna znamka 
EnjoyLocal je nastala kot odgovor na problematiko nepovezanosti lokalnih ponudnikov, 
ki nudijo avtentične in pristne storitve. Njihov cilj je združitev vseh lokalnih ponudnikov 
na enem mestu, ki bi turistom nudile prav to, česar drugod ne najdejo – avtentičnosti. 
Že samo ime pove dovolj; angl. Enjoy 'uživati' in Local 'lokalno'. 
Spletno mesto, ki je vzpostavljeno za blagovno znamko z prej izpostavljenim 
namenom, pa ne dosega želenega učinka. Pogosto se zgodi, da je vizija blagovne 
znamke odlična, komunikacija po spletnih kanalih in družbenih omrežij, digitalno 
trženje znamke ipd. pa se iz določenega razloga ne obnesejo. Namen diplomskega 
dela je ugotoviti, kaj je razlog za neuspeh in kako ustrezno reševati definirani problem. 
Opazili smo, da se uporabniki izredno malo zadržujejo na spletnem mestu, z minimalno 
interakcijo, kar je odprlo vprašanje o kakovosti uporabniške izkušnje spletnega mesta. 
V diplomskem delu torej obravnavamo tematiko optimizacije uporabniške izkušnje 
spletnega mesta s pomočjo metodologij na uporabnika usmerjenega oblikovanja. Naš 
namen je bil oblikovati prototip novega spletnega mesta, ki bo za uporabnike privlačen, 
enostaven za uporabo in funkcionalen. Cilj je oblikovanje platforme, na katero se bomo 
lahko zanašali tako ponudniki storitev kakor obiskovalci in turisti, ki bodo na podlagi 
optimizirane uporabniške izkušnje na spletnem mestu dobili ravno to, kar iščejo.  
Diplomsko delo služi tudi kot vodilo ostalim blagovnim znamkam, ki želijo optimizirati 
uporabniško izkušnjo spletnega mesta za turistične dejavnosti. 
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Uporabniška izkušnja 
Oblikovanje uporabniške izkušnje je koncept, ki ima številne razsežnosti in vključuje 
kup različnih strok, kot so informacijska arhitektura, oblikovanje interakcij, vizualno 
oblikovanje, uporabnost in interakcija med človekom in sistemom. V poslovnem svetu 
je cilj oblikovanja uporabniške izkušnje izboljšati zadovoljstvo strank in zvestobo s 
pomočjo uporabnosti, enostavnosti uporabe in užitka, ki ga zagotavlja interakcija z 
izdelkom (1).  
 
Z drugimi besedami je oblikovanje uporabniške izkušnje (angl. User experience 
design, UX design) postopek oblikovanja (fizičnih ali digitalnih) izdelkov, ki so 
funkcionalni, enostavni za uporabo in navdušujejo. Gre za izboljšanje izkušnje, ki jo 
imajo ljudje med interakcijo z izdelkom, in zagotavljanje, da bodo našli koristnost v tem, 
kar je ponujeno (1).  
 
Laura Klein, avtorica knjige UX for Lean Startups in Build Better Products, opisuje 
uporabniško izkušnjo z naslednjimi besedami: »Če je uporabniška izkušnja izkušnja, 
ki jo ima uporabnik med interakcijo z vašim produktom, potem je po definiciji 
oblikovanje uporabniške izkušnje postopek, s katerim določimo, kakšna bo ta izkušnja. 
Oblikovanje uporabniške izkušnje se vedno zgodi. Ne glede na to, ali je namerno ali 
ne, se nekdo vedno odloča o tem, kakšna bo interakcija med uporabnikom in 
produktom. Kakovostno oblikovanje uporabniške izkušnje se zgodi, ko se te odločitve 
sprejemajo na način, ki razume in zadovolji potrebe uporabnikov in podjetja« (1). 
 
Uporabniška izkušnja (angl. User experience, v nadaljevanju UX) se osredotoča na 
poglobljeno razumevanje uporabnikov, kaj pravzaprav potrebujejo, kaj cenijo, njihove 
sposobnosti in omejitve. Najboljši primeri UX spodbujajo izboljšanje kakovosti 
interakcije uporabnika z vmesnikom, dojemanje produkta in vseh povezanih storitev. 
 
Osrednja naloga UX je zagotoviti, da uporabniki najdejo vrednost v tem, kar jim je 
ponujeno. Peter Morville je oblikoval diagram, ki ga je poimenoval satje uporabniške 
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izkušnje (angl. User experience honeycomb) in z njim skuša razložiti, kakšno vsebino 
potrebuje kakovostna UX spletnega mesta (2). 
 
Morville opozarja, da za dragoceno in kakovostno UX, informacije morajo biti (2): 
• koristne (vsebina mora biti originalna in izpolnjevati potrebe uporabnikov), 
• uporabne (spletno mesto mora biti enostavno za uporabo), 
• zaželene (blagovna znamka, identiteta in drugi elementi oblikovanja se 
uporabljajo za vzbujanje čustev in hvaležnosti), 
• najdene z lahkoto (znotraj vsebine lahko krmarimo), 
• dostopne (vsebine in informacije morajo biti dostopne vsem), 
• verodostojne (uporabniki morajo verjeti in zaupati vsebinam, ki so jim 
predstavljene). 
 
Prva zahteva za zgledno UX je zadovoljitev točno določenih potreb uporabnika. Sledita 
ji enostavnost in eleganca, ki ustvarjata izdelke, ki jih uporabniki z zadovoljstvom 
uporabljajo in kupujejo. Kakovostna UX presega zagotavljanje tega, kar potrošniki 
menijo, da potrebujejo (zadovoljevanje potreb, za katere potrošniki menijo, da jih 
imajo). Za doseganje kakovostne UX je treba združiti znanja in storitve več področij, 
med katera spadajo tudi inženiring, trženje, grafično in industrijsko oblikovanje in 
oblikovanje vmesnikov (3). 
2.2 Na uporabnika usmerjeno oblikovanje 
Na uporabnika usmerjeno oblikovanje (angl. User centered design, v nadaljevanju 
UCD) je metodologija, ki vključuje iterativni postopek oblikovanja, v katerem se 
oblikovalci v vsaki fazi oblikovanja osredotočijo na uporabnike in njihove potrebe. V 
UCD oblikovalske ekipe z različnimi raziskovalnimi in oblikovalskimi tehnikami 
vključujejo uporabnike v celotni proces oblikovanja, da ustvarijo njim dostopne in 
uporabne produkte (4). 
 
Oblikovalci UCD uporabljajo različne raziskovalne metode in orodja (npr. anketni 
vprašalniki in intervjuji) za razvoj in razumevanje potreb uporabnikov. Vsaka iteracija 
UCD vključuje štiri ključne faze, ki so prikazane na sliki 1. Oblikovalci najprej skušajo 
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razumeti kontekst, v katerem bodo uporabniki hipotetično uporabljali produkt, nato 
identificirajo in določijo zahteve uporabnikov. Sledi faza oblikovanja, v kateri 
oblikovalska ekipa razvija kreativne rešitve. Ekipa nato nadaljuje v fazo ocenjevanja, v 
kateri se rezultati ocenijo glede na kontekst in zahteve uporabnikov, da se preveri 
(ne)uspešnost in ustreznost produkta. Na tak način je vidno, ali produkt dosega želeno 
raven zadovoljevanja potreb uporabnikov. Ekipa nato te štiri faze ponavlja, dokler 
rezultati ne ustrezajo zadanim ciljem (4). 
 
 
Slika 1: Iterativni proces UCD (4). 
 
UCD je torej projektni pristop, ki postavlja uporabnike spletnega mesta v središče 
razvoja in oblikovanja. To se lahko doseže s pogovori z uporabniki na ključnih točkah 
projekta in tako se lahko prepričamo, da bo produkt izpolnil uporabnikove zahteve (5). 
 
Faze se izvajajo iterativno, cikel pa se ponavlja, dokler niso doseženi uporabniški cilji 
projekta. Prav zato je ključno, da udeleženci te metode natančno zastopajo profil 
dejanskih uporabnikov (5). 
 
ISO 13407 navaja štiri ključne dejavnosti v projektih UCD (5): 
• zbiranje zahtev: določitev in razumevanje konteksta uporabe, 
• specificiranje zahtev: določitev uporabniških in organizacijskih zahtev, 
• oblikovanje: izdelava dizajnov in prototipov, 
• vrednotenje: izvajanje ocene produkta, ki temelji na potrebah uporabnika. 
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2.3 Ciljne skupine 
Ciljne skupine opisujejo skupino ljudi z bolj ali manj podobnimi lastnostmi, statusom, 
obnašanjem, življenjskimi nazori. To so potencialne stranke, so skupina ljudi, na katere 
naslavljamo svoje produkte ali storitve. Opišemo jih lahko z vedenjskimi in 
demografskimi atributi, kot so starost, spol, dohodek, izobrazba itd. Običajno je 
mogoče ciljno skupino opisati s samo nekaj ključnimi besedami, ki zagotavljajo okvirno 
razumevanje in definiranje ciljne skupine, vendar je taka definicija precej ohlapna. S 
tem namenom se oblikujejo reprezentativne persone (6).  
2.3.1 Reprezentativne persone 
Persone so izmišljeni liki, ki jih ustvarimo na podlagi svoje raziskave, da bi predstavili 
različne vrste uporabnikov, ki bi lahko na različne načine ali iz različnih razlogov 
uporabljali storitev, produkt, spletno mesto ali blagovno znamko. Ustvarjanje person 
nam pomaga razumeti potrebe, izkušnje, vedenje in cilje uporabnikov. To nam lahko 
pomaga, da na produkt gledamo z vidika uporabnika in se zavedamo, da imajo različni 
ljudje različne potrebe in pričakovanja, prav tako pa se lahko identificiramo z 
uporabnikom, ki ga oblikujemo. Persone pogosto olajšajo proces oblikovanja, vodijo 
miselne procese in nam pomagajo doseči dobro UX za ciljno uporabniško skupino (7). 
2.4 Informacijska arhitektura 
Če želimo zgraditi hišo, kontaktiramo arhitekta. To je splošno znano, a arhitekturo je 
mogoče uporabiti ne le za zgradbe, temveč tudi za informacijski prostor. Podobno kot 
pri zgradbah naj bi bile informacije strukturirane na trdnih temeljih. Razumevanje 
osnovnih načel dobre informacijske arhitekture je nujno za vsakega oblikovalca, ki 
ustvarja produkte za ljudi (8). 
 
Informacijska arhitektura (angl. Information architecture, v nadaljevanju IA) se 
osredotoča na strukturiranje, organizacijo in označevanje vsebin na učinkovit in 
trajnosten način. Cilj je pomagati uporabnikom iskati informacije in opravljati naloge. 
Če želimo to doseči, moramo razumeti, kako se elementi medsebojno povezujejo 
znotraj sistema, kakor je prikazano na sliki 2.  
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Peter Morville pravi, da je namen informacijske arhitekture pomagati uporabnikom 
razumeti, kje se nahajajo, kaj se dogaja, kaj so našli in kaj lahko pričakujejo (9). 
 
IA temelji na organizaciji informacij na jasen in logičen način. Takšna organizacija sledi 
jasnemu namenu – pomagati uporabnikom pri krmarjenju po zapletenih nizih informacij 
(8). 
 
Slika 2: Shema prikazuje 3 stebre, ki tvorijo IA (8). 
 
Imeti jasno IA pomeni, da ta uporabnikom pomaga lažje opravljati naloge, posledično 
pa uporabniki vidijo produkt kot bolj uporaben. Informacijski arhitekt je osredotočen na 
ustvarjanje IA, ki uporabniku omogoča, da se osredotoči na svoje naloge, ne pa na 
iskanje poti (8). 
2.5 Oblikovanje uporabniškega vmesnika 
Oblikovanje uporabniškega vmesnika (angl. User interface design, UI design) je 
postopek izdelave vmesnikov s pomočjo programskih ali računalniških naprav s 
poudarkom na videzu, slogu, funkcionalnosti, uporabnosti in interaktivnosti. Samo 
oblikovanje uporabniškega vmesnika pa je del celotne UX (slika 3). Cilj oblikovalcev je 




Slika 3: Umestitev oblikovanja uporabnšike izkušnje v koncept UX (10). 
 
Uporabniški vmesniki so stične točke, preko katerih imajo uporabniki interakcijo z 
dizajnom. Oblikovanje uporabniškega vmesnika je veščina, ki zajema oblikovanje 
bistvenega dela UX, saj uporabniki izjemno hitro presodijo uporabnost in všečnost 
dizajna. Oblikovalci se osredotočajo na oblikovanje takih vmesnikov, ki bodo za 
uporabnike učinkoviti, uporabni in enostavni. Prav zato je zelo pomembno 
uporabnikovo razumevanje konteksta, v katerem se bo znašel med oceno in izkustvom 
uporabnosti uporabniškega vmesnika. Ustvariti bi morali iluzijo, da uporabniki ne 
upravljajo z napravo, temveč da poskušajo doseči svoj cilj lahkotno, direktno in čim 
bolj brez napora. Namesto da bi na zaslon nalagali ikone, bi moral vmesnik za 
uporabnika biti skoraj neviden, hkrati pa bi mu moral omogočati direktno in jasno 
doseganje ciljev, ne da bi bili preveč pozorni na samo postavitev elementov na 
uporabniškem vmesniku. Osredotočanje na to »nevidnost« je pomembno, da lahko 
uporabniki intuitivno brskajo in krmarijo po vmesniku – manj kot bodo opazili, da morajo 




2.6 Žični modeli 
Žični modeli predstavljajo način oblikovanja storitve ali produkta na strukturni ravni. 
Običajno se uporabljajo za določitev vsebine in funkcionalnosti produkta in upoštevajo 
potrebe uporabnikov. Žični modeli se oblikujejo že v začetni fazah razvoja, da se 
vzpostavi osnovna struktura produkta, preden se dodata vizualna podoba in vsebina. 
Oblikovanje žičnih modelov je ključni del postopka oblikovanja interakcij in 
uporabniškega vmesnika (11). 
 
Žični modeli predstavljajo v tem primeru postavitev in razporeditev vsebinskih 
funkcionalnih elementov spletnih strani spletnega mesta, ki prikazuje, kateri elementi 
vmesnika bodo prisotni na spletnih straneh. Žične modele je mogoče uporabiti tudi za 
ustvarjanje globalne in sekundarne navigacije, da zagotovimo, da terminologija in 
struktura, uporabljena za spletno mesto, izpolnjujeta pričakovanja uporabnikov (11). 
2.7 Vrednotenje UX 
Pri merjenju UX mora biti UX prisotna. UX vsebuje tri glavne karakteristike, in sicer 
(12):  
• vključen je uporabnik, 
• med uporabnikom in produktom je prisotna interakcija, 
• UX je pojav zanimanja; mogoče ga je opazovati in meriti.  
 
Izraza UX in uporabnost lahko delujeta zelo podobno, vendar sta zelo različna. 
Uporabnost je razumljena kot zmožnost ali sposobnost uporabnika, da uspešno izvrši 
določeno nalogo ali doseže neki cilj, medtem ko UX zajame bistveno širši pogled na 
celotno interakcijo uporabnika s produktom, vključno z mislimi, občutki in zaznavami, 
ki so posledica te interakcije (12). 
 
Metrika je način merjenja ali vrednotenja določenega pojava. Lahko rečemo, da je 
nekaj daljše, višje ali hitrejše, ker lahko izmerimo ali količinsko določimo lastnosti 
merjenega pojava, npr. razdaljo, višino ali hitrost. Postopek zahteva dogovor o tem, 
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kako meriti ta pojav, prav tako pa dosleden in zanesljiv način izvajanja. Centimeter je 
enake dolžine, ne glede na to, kdo ga meri, in sekunda traja enako dolgo, ne glede na 
to, kakšna je naprava. Standarde za take ukrepe opredeljuje družba kot celota in 
temeljijo na standardnih definicijah vsake meritve. Področje UX ni nobena izjema. 
Vsebuje vrsto metrike, ki je značilna za to področje: uspešnost opravljanja nalog, 
zadovoljstvo uporabnikov in napake (12). 
2.8 Vprašalnik SUS 
Vprašalnik SUS (angl. System Usability Scale), ki ga je ustvaril John Brooke leta 1986, 
ponuja hiter in učinkovit način za oceno uporabnosti produktov in oblikovanja. SUS je 
praktično in zanesljivo orodje za merjenje zaznane enostavnosti uporabe in ga je 
mogoče uporabiti v številnih digitalnih produktih in storitvah. Razvijalcem UX pomaga 
ugotoviti, ali obstaja splošna težava z oblikovalsko rešitvijo. Za razliko od poročila o 
uporabnosti SUS ni diagnostičen in se uporablja za zagotavljanje celovitega merjenja 
ocene uporabnosti, kot ga določa ISO 9241-11, ki ga sestavljajo naslednje značilnosti 
(13):  
• Efektivnost – Ali bodo uporabniki uspešno dosegli svoje cilje?  
• Učinkovitost – Koliko sredstev in truda bodo porabili za dosego ciljev? 
• Zadovoljstvo – Bo izkušnja za njih zadovoljiva? 
 
Vprašanja v vprašalniku so zasnovana tako, da od uporabnikov dobimo hitre in 
intuitivne povratne informacije. Ena glavnih prednosti uporabe SUS je, da so povratne 
informacije zanesljive in ponovljive. Poleg tega lahko vprašalnik uporabimo za hitro 
A/B-testiranje dveh različni oblikovalskih rešitev. Za primerjavo dveh različnih 
oblikovalskih rešitev je pomembno, da ne spreminjamo vrstnega reda vprašanj (13). 
 
Vprašalnik vključuje 10 trditev, ki jih uporabnik oceni na petstopenjski lestvici, ki sega 
od sploh se ne strinjam do povsem se strinjam (13): (trditve so prepisane v svoji 
originialni obliki, da bi ohranili njihov specifičen pomen) 
• Sistem bi rad/-a pogosto uporabljal/-a. 
• Sistem se mi je zdel po nepotrebnem zapleten. 
• Sistem se mi je zdel enostaven za uporabo. 
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• Menim, da bi za uporabo tega sistema potreboval/-a pomoč tehnika. 
• Različne funkcije tega sistema so se mi zdele dobro povezane v smiselno 
celoto. 
• Sistem se mi je zdel preveč nekonsistenten. 
• Menim, da bi se večina uporabnikov zelo hitro naučila uporabljati ta sistem. 
• Sistem se mi je zdel neroden za uporabo. 
• Pri uporabi sistema sem bil/-a zelo suveren/-a. 
• Preden sem usvojil/-a uporabo tega sistema, sem se moral/-a naučiti veliko 
stvari. 
 
Odgovore uporabnikov lahko postavimo v kontekst z uporabo naslednje enačbe (13): 
1. vse odgovore lihih vprašanj seštejemo in od seštevka odštejemo 5 (to 
predstavlja vrednost x), 
2. vse odgovore sodih vprašanj prav tako seštejemo in jih odštejemo od 25 (to 
predstavlja vrednost y), 
3. seštejemo dobljene vrednosti (vrednost x + vrednost y) in pomnožimo z 2,5. 
 
Primer uporabe enačbe: 
Liha vprašanja: vprašanja 1, 3, 5, 7 in 9 
Soda vprašanja: vprašanja 2, 4, 6, 8 in 10 
Odgovori na liha vprašanja: 4, 5, 3, 4, 3 
Odgovori na soda vprašanja: 2, 1, 3, 1, 1 
Liha vprašanja = (4 + 5 + 3 + 4 + 3) = 19 – 5 = 14 
Soda vprašanja = (2 + 1 + 3 + 1 + 1) = 25 – 8 = 17 
Ocena SUS: (14 + 17) × 2,5 = 77,5 
 
Če sledimo navedeni metodologiji točkovanja, dobimo oceno SUS od 0 do 100 (v tem 
primeru smo dobili 77,5 od 100). Upoštevati moramo, da to ni odstotek, ampak skupna 
ocena od 0 do 100. Povprečna priporočena ocena, ki pomeni ustrezno optimalno 
uporabnost, je 68. Katerakoli ocena nad ali pod povprečjem nam posledično služi kot 





3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 Metode dela 
V eksperimentalnem delu so predstavljeni postopki in metode, ki smo jih uporabili za 
oblikovanje prototipa spletnega mesta EnjoyLocal z optimizirano UX. Cilj novega 
spletnega mesta je privabiti čim več novih uporabnikov in povečati prepoznavnost. 
 
Eksperimentalni del vključuje analizo obstoječega spletnega mesta, ki smo jo opravili 
za boljše razumevanje problema in vpogled v trenutno situacijo. Izpeljali smo tudi 
analizo konkurence za boljše razumevanje reševanja problema pri konkurenčnih 
ponudnikih. Izdelali smo spletni vprašalnik, s katerim smo testirali uporabnost 
spletnega mesta, in pridobili mnenja anketirancev, kar je pripomoglo k izboljšavi in 
rešitvam za spletno mesto. Na podlagi rezultatov smo nato oblikovali ciljne skupine in 
reprezentativne persone. Izdelali smo IA, ki je bila oblikovana v skladu z rezultati 
ankete in zahtevami uporabnikov. Na podlagi IA smo oblikovali žične modele, iz katerih 
smo kasneje izdelali končni prototip, ki je bil prav tako testiran in ovrednoten. Prototip 
je bil oblikovan s pomočjo programa Adobe Xd. Na koncu je sledilo še testiranje 
oblikovanega prototipa. 
3.2 Analiza obstoječega spletnega mesta EnjoyLocal 
Prvi korak v celotnem procesu oblikovanja prototipa novega spletnega mesta 
EnjoyLocal je bila analiza že obstoječega spletnega mesta. Analizo smo opravili s 
pomočjo programa Google Analytics, ki nam je omogočil vpogled v odnos med 
uporabniki in spletnim mestom. Namen analize je bil poglobljeno razumevanje 
problema in posledično lažje oblikovanje ustreznejših in relevantnejših rešitev. S 
pomočjo analize smo pridobili podatke, kje se uporabniki najdlje zadržujejo, katere 
strani in vsebine jih najbolj zanimajo, katere strani pa so povsem nezanimive zanje. 
Na podlagi teh ugotovitev smo oblikovali vse naslednje korake. Analiza je bila izvedena 
na trenutnem spletnem mestu blagovne znamke https://enjoylocal.eu/ za časovno 
obdobje od 10. 3. 2018 do 10. 3. 2020.  
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3.3 Analiza konkurence 
Analizo konkurence smo opravili z namenom, da bi dobili globlji vpogled, kako 
referenčne in konkurenčne blagovne znamke rešujejo spletno komunikacijo in digitalno 
strategijo. Analizo konkurence so že predhodno izvedli znotraj blagovne znamke 
EnjoyLocal. 
3.4 Spletni vprašalnik o obstoječem spletnem mestu EnjoyLocal 
Vprašalnik je bil oblikovan v aplikaciji 1KA, njegov cilj pa je bil ugotoviti, kaj širša 
publika meni o obstoječem spletnem mestu. Vprašalnik je bil dostopen od 20. 3. 2020 
do 5. 4. 2020. Deljen je bil na družbenih omrežjih in po elektronski pošti. Anketirancem 
smo posredovali povezavo do spletnega mesta in jih prosili, naj si ga ogledajo in 
preizkusijo.  
 
Anketa je zajemala standardizirani del, ki ga je predstavljal vprašalnik SUS, in 
prilagojeni del, v katerem so bila vprašanja, vezana na spletno mesto EnjoyLocal. 
Vprašalnik je zajemal skupno 14 vprašanj. Ko je bila anketa deaktivirana, so bili 
rezultati pregledani in analizirani. Anketa je predstavljena v prilogah. 
3.5 Ciljne skupine 
Ciljne skupine so bile izdelane že v sklopu razvoja blagovne znamke. Odločili smo se, 
da jih bomo ponovno pregledali, redefinirali in iz obstoječih obdržali pet ciljnih skupin. 
Na podlagi ciljnih skupin smo oblikovali tudi štiri reprezentativne persone, s katerimi 
smo predstavili in celovito zajeli tipične značilnosti, lastnosti in težave uporabnikov. 
3.6 Informacijska arhitektura 
Pri oblikovanju IA smo se nanašali na rezultate spletnega vprašalnika o obstoječem 
spletnem mestu in na rezultate analize obstoječega spletnega mesta. Preverili smo 
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relevantnost vseh kategorij in orisali grobo arhitekturo novega spletnega mesta z 
upoštevanjem hierarhije sklopov vsebin, funkcionalnosti in predvidene strukture 
spletnih strani spletnega mesta. Pozorni smo bili na to, da je spletno mesto enostavno 
za uporabo, je navigacija po njem jasna, vključuje vse potrebne funkcionalnosti in je 
enotno.  
3.7 Žični modeli 
Na podlagi IA so bili oblikovani žični modeli spletnih strani novega spletnega mesta, ki 
predstavljajo osnovno postavitev elementov na spletnih straneh spletnega mesta. 
Najprej smo na list papirja skicirali okvirno postavitev elementov na spletnih straneh, 
nato pa to prenesli v program Adobe Xd. Najprej smo oblikovali osnovne žične modele. 
Ko so jih lastniki blagovne znamke odobrili, smo jih dodelali in nadgradili. Pri izdelavi 
smo upoštevali konsistentnost in enostavnost vodljivosti po spletnih straneh.  
 
Žične modele in uporabniški vmesnik smo oblikovali za namizne računalnike, saj 
trenutno blagovna znamka še nima razvite mobilne aplikacije, čeprav je analiza 
spletnega mesta pokazala, da dobih 60 % uporabnikov dostopa s pomočjo mobilne 
naprave. V sklopu žičnih modelov je bilo oblikovanih pet osnovnih spletnih strani, in 
sicer Domača stran, Prenočitve, Posamezna ponudba, Brezplačni zemljevidi in Blog. 
Pri oblikovanju smo bili pozorni na enostavnost uporabe, jasnost vsebine in navigacije 
po spletnem mestu. Pomembno nam je bilo, da uporabnik na vsakem koraku razume, 
kje je in kam lahko gre.  
 
Najprej smo določili postavitev logotipa in naslovov glavnih kategorij. Da bi ohranili 
podobo domače spletne strani, smo določili sliko za ozadje, čeznjo pa glavne 
funkcionalnosti. Na domači strani je prisoten poudarek na iskanju storitev, ki so 
nekoliko izpostavljene. Uporabnik ima na izbiro tri kategorije iskanja, in sicer Hrana in 
pijača (angl. Food & Drinks), Prenočitve (angl. Where to stay?) in Doživetja (angl. 
Experiences). Med filtri lahko določi podrobnejše parametre iskanja storitev. Po spletni 
strani navzdol so izpostavljene najboljše ponudbe, članki, izkušnje drugih uporabnikov. 
Pod tem je prikazana možnost prenosa brezplačnih zemljevidov dveh destinacij, 
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izpostavljena so mnenja uporabnikov in na koncu strani je še možnost naročanja na 
elektronske novice skupaj z nogo. 
3.8 Načrtovanje in oblikovanje prototipa novega spletnega mesta 
Po opravljeni analizi in jasno definiranih ciljnih skupinah smo določili smernice za 
izdelavo prototipa novega spletnega mesta EnjoyLocal. Mesto je moralo biti pregledno 
in zagotavljati jasno in enostavno navigacijo ter uporabo. Vključevati je moralo vse  
načrtovane funkcionalnosti (predvsem filtre, katerih namen je personalizacija, poleg 
tega pa tudi sistem rezervacij in možnost objave storitev na strani ponudnikov), moralo 
je biti vizualno enotno in z nekoliko prilagojeno barvno paleto.  
 
V programu smo se najprej lotili okvirne postavitve elementov, ki smo jih predhodno 
zastavili v žičnih modelih. Določili smo glavne kategorije in bloke informacij, nato smo 
vstavili logotip in ustrezne naslove sklopov.  
 
Najprej smo pregledali celostno grafično podobo blagovne znamke. Definirali smo 
pozicijo logotipa, uporabo obstoječih in novih barv in tipografijo. Ker je logotip dokaj 
moderen, smo uporabili enakega, ne da bi ga spreminjali. Pri analizi rezultatov 
spletnega vprašalnika o obstoječem spletnem mestu smo ugotovili, da uporabljene 
barve niso optimalna izbira glede na vsebino spletnega mesta. Kljub temu smo se 
odločili, da ohranimo večino uporabljenih barv in dodamo še nekaj novih. Na 
uporabniškem vmesniku prevladujeta bela in svetlo siva barva, takoj za njima pa sta 
temno rdeča in toplo rumena. Tipografija je v veliki večini temno sive barve, za gumbe, 
ki predstavljajo pozive k dejanju, pa smo uporabili kombinacijo temno rdeče in toplo 





Slika 4: Uporaba svetlo sive in bele barve za ozadje z rdečimi in rumenimi pozivi k 
dejanju. 
 
Pisava, ki smo jo uporabili za naslove in gumbe, je Poppins. Naslovi so napisani v 
različici Poppins Semi-Bold v velikosti 30 pik in temno sivi barvi. Pisavo Poppins smo 
uporabili tudi za podnaslove, in sicer smo kombinirali različici Poppins Semi-Bold in 
Medium. Imena storitev so napisana v velikosti 23 pik, naslov Filtri je v velikosti 28 pik, 
gumbi in podnaslovi pa imajo 18 pik. Kot sekundarno tipografijo smo uporabili pisavo 
Open Sans, s katero so zapisani opisi storitev, tekoče besedilo in vsa ostala vsebina. 




Slika 5: Uporaba tipografij Poppins in Open Sans. 
 
Slike, ki smo jih uporabili, so iz petih različnih virov. Nekatere so last blagovne znamke 
EnjoyLocal, druge od lokalnih fotografov (Martin Bobič, Alan Bučar Vuksić in Tomaž 
Pančič), ki smo jih uporabili z njihovim dovoljenjem, ostale pa iz brezplačne spletne 
knjižnice slik Unsplash, dostopne na spletnem mestu https://unsplash.com/. 
 
3.8.1 Oblikovanje uporabniškega vmesnika 
Po izdelavi žičnih modelov je nastopilo oblikovaje prototipa. Pregledali smo obstoječe 
spletno mesto in se odločili, katere elemente bomo obdržali. Obdržali smo logotip 
blagovne znamke EnjoyLocal (slika 6), pisavi, večino barve palete in značilne 
piktograme, ki so predstavljali hitro iskanje specifične ponudbe. Želeli smo ohraniti 





Slika 6: Logotip blagovne znamke EnjoyLocal. 
 
3.8.1.1 Barve 
Kot osnovne barve smo izbrali temno sivo, belo in svetlo sivo, ki so uporabljene za 
besedilo, označevanje sklopov in kot barva ozadja. Kot sekundarne pa smo določili 
toplo rumeno in temno rdečo. Uporabljene so predvsem tam, kjer je prisoten poziv k 
dejanju, da pritegnemo pozornost uporabnika in poudarimo pomembnost vsebine 
(slika 7).  
 
Slika 7: Primarne in sekundarne barve prototipa spletnega mesta EnjoyLocal. 
 
3.8.1.2 Tipografija 
Uporabljena pisava je ostala enaka kakor na obstoječem spletnem mestu, in sicer 
uporabljeni sta tipografiji Poppins in Open Sans (slika 8). Poppins smo uporabili 
predvsem za naslove in gumbe, Open Sans pa za tekoče besedilo.  
 





Kar se tiče piktogramov, smo izbrali pet najbolj relevantnih in jih obdržali, ostalih pa 
smo se znebili. Piktogrami so prisotni na domači strani spletnega mesta EnjoyLocal, s 
katerimi je mogoče opravljati hitro iskanje. Predstavljajo specifične kategorije, ki 
uporabnikom omogočajo hiter dostop brez nepotrebnega iskanja po spletnem mestu. 
Piktogrami so linijski in postavljeni v svetlo sive kroge, s katerimi je izboljšana vidnost 
(slika 9).  
 
 
Slika 9: Piktogrami za hitro iskanje. 
 
3.8.1.4 Osnovne oblike 
Kot osnovne oblike smo določili pravokotnike z nekoliko zaobljenimi robovi, ki se 
ponavljajo skozi celotno spletno mesto (slika 10). 
 
 




3.8.2 Oblikovanje interaktivnega prototipa 
Ko je bil uporabniški vmesnik dokončno oblikovan, je moral postati le še interaktiven. 
Ta korak smo ponovno opravili s pomočjo programa Adobe Xd. Na uporabniškem 
vmesniku smo označili vse elemente, s katerimi lahko uporabnik interagira, in jih 
povezali s stranmi, s katerimi se povezujejo.  
 
Namen interaktivnega prototipa je bilo nadaljnje testiranje prototipa spletnega mesta. 
Tako smo lahko kot načrtovalci in oblikovalci na podlagi mnenj in ocen dobili vpogled 
v to, kako uporabniki razumejo delovanje novega spletnega mesta. 
 
Najprej smo logotip na vseh spletnih straneh povezali z domačo stranjo, da se lahko 
uporabnik na kateremkoli koraku vrne na izhodiščno točko. Nato smo povezali 
kategorije in podkategorije, da lahko uporabnik preklaplja med različnimi tematikami in 
storitvami. Zatem smo povezali še gumbe s pripadajočimi stranmi. Filtri so ostali 
statični, saj za osnovno testiranje niso bili potrebni. Prav tako se ob izboru določene 
ponudbe uporabniku prikaže vedno enaka spletna stran določene storitve. Enako se 
zgodi v kategoriji Blog, kjer se uporabniku prikaže vedno enak zapis, ne glede na to, 
kateri naslov izbere. 
3.8 Testiranje prototipa spletnega mesta 
Ko je bil prototip spletnega mesta zaključen, smo ga testirali na enak način kakor 
obstoječe spletno mesto. Oblikovali smo anketo, ki je zajemala vprašalnik SUS in 
vprašanja, prilagojena prototipu. Vprašalnik je bil izdelan s pomočjo spletne aplikacije 
1KA. Anketiranci so dobili povezavo do interaktivnega prototipa, ki so ga lahko testirali 
in tako ustrezno odgovorili na vprašanja. Anketa je zajemala 11 vprašanj, bila je 
objavljena 21. 6. 2020, deaktivirana pa je bila 25. 6. 2020. 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
4.1 Analiza konkurence 
Glavni konkurenti blagovne znamke EnjoyLocal so predvsem drugi ponudniki 
zemljevidov, med katere spadajo InYourPocket, The Slovenia, Points of Interest (POI), 
Funtrip, Valvasor.  
 
Blagovna znamka EnjoyLocal nima neposrednih konkurentov v Sloveniji. Od ostalih se 
razlikuje predvsem zaradi visokega števila predstavljenih ponudnikov, naklade 
zemljevidov, lokacij, številu informacijskih točk, učinkovitosti trženja in razvoja. 
Posredno konkurenco predstavljajo spletna mesta glavnih turističnih organizacij, 
katerih cilj ni prodaja, temveč informiranje in promocija turističnih ponudnikov. 
Posledično ni spletnega mesta, ki bi vseboval tudi dogodke in možnost rezervacije.  
 
Pojavilo se je tudi kar nekaj tujih konkurentov na področju rezervacij, doživetij z 
domačini, nasvetov, med katere sodijo Airbnb, WithLocals, LikeALocal Guide, 
SpottedByLocals. Med največje konkurente pa spadajo TripAdvisor, LonelyPlanet, 
TourRadar, Afar Media, Google, Facebook. 
4.1 Analiza obstoječega spletnega mesta EnjoyLocal 
Na začetku smo opravili analizo obstoječega spletnega mesta s pomočjo programa 
Google Anaylitcs. Rezultati so nam pomagali pri nadaljnjem oblikovanju IA, žičnih 
modelov, uporabniškega vmesnika in končnega prototipa.  
 
4.1.1 Obiskanost 
V zadnjih dveh letih je spletno mesto obiskalo 8553 uporabnikov, od katerih je 8543 
obiskovalcev popolnoma novih, kar pomeni, da so se na spletni strani znašli prvič. Iz 
tega lahko sklepamo, da se uporabniki v veliki večini ne vračajo na spletno mesto, saj 
je vračajočih se uporabnikov le 10. Na 8553 uporabnikov je bilo zabeleženih 10356 
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sej, kar pomeni, da uporabnik povprečno opravi 1,21 seje. S tem lahko ponovno 
podkrepimo trditev, da se uporabniki na spletno stran po prvem obisku ne vračajo. 
 
Prevladujejo predvsem novi uporabniki, ki predstavljajo kar 93,05 % vsega obiska 
spletnega mesta. Dokumentiranih je bilo 8545 sej, ki so bile uporabnikom prve. Sej 
uporabnikov, ki so na spletno stran prišli dvakrat, pa je bilo zabeleženih 1058. Število 
sej, ki so jih uporabniki opravili trikrat, ponovno drastično pade na 289, tako tudi nadalje 
pada vse do 51–100 sej. 
 
4.1.2 Čas interakcije s spletnim mestom 
Povprečen čas ogleda spletne strani traja 1,14 minute, povprečno število ogledanih 
strani znotraj spletnega mesta pa je 1,93. Podatek, ki nam pove, kakšen je odstotek 
sej na spletnem mestu, pri katerih ni bilo nobene interakcije s stranjo (angl. Bounce 
rate), znaša 72,12 %. To pomeni, da 72,12 % uporabnikov, ki se znajde na spletnem 
mestu EnjoyLocal, se zaradi različnih razlogov ne odloči za interakcijo s spletnim 
mestom. Seja, v kateri ni nobene interakcije s stranjo, traja 0 sekund. 
 
V daleč največji meri so seje trajale med 0 in 10 sekund, in sicer število znaša kar 7560 
sej. Na drugem mestu je 942 sej, ki so trajale med 61 in 180 sekund, na tretjem pa so 
seje, ki so trajale od 181 do 600 sekund. Na podlagi tega lahko ponovno trdimo, da se 
ljudje le na kratko zadržujejo na spletnem mestu.  
 
4.1.2 Demografija 
Procentualno prevladuje starostna skupina uporabnikov med 25 in 34 let. Sklepamo 
lahko, da je največ uporabnikov prav iz te starostne skupine, ker so zelo dobro 
seznanjeni s tehnologijo in z uporabo spletnih strani. Prav tako so najbrž finančno 
neodvisni, zato prevladujejo nad najmlajšo starostno skupino. 
 
Spletno mesto obišče za spoznanje več moških kot žensk, moški obiski zavzemajo 
54,15 %, ženski pa 45,85 %. Razberemo lahko, da se ljudje najbolj zanimajo za 




Največ obiska predstavljajo ameriško govoreči uporabniki, ki zasedajo dobro četrtino 
ogledov (26,81 %), drugo mesto zasedajo slovensko govoreči uporabniki (8,31 %), 
tretje pa Nemci (7,14 %). Sklepamo torej lahko, da si spletno mesto ne ogledujejo 
samo tujci, vendar tudi Slovenci, domačini in turisti iz različnih krajev po Sloveniji. 
 
Geografsko gledano, ima spletno mesto največ ogledov z območja Slovenije (40,37 
%), nekoliko manj iz ZDA (8,20 %), po pomembnosti pa sledijo še Madžarska, Italija, 
Avstrija, Nemčija, Češka, Združeno kraljestvo, Hrvaška in Nizozemska. Na podlagi 
tega lahko sklenemo, da bi za boljšo UX spletno mesto moralo biti prevedeno vsaj v 
slovenščino, italijanščino in nemščino. S tem bi tudi spodbudili uporabo spletnega 
mesta starejših generacij in na splošno uporabnikov, ki jim angleščina predstavlja 
težave. 
 
4.1.3 Dostopanje  
Uporabniki večinoma na spletno mesto pridejo organsko, torej preko iskalnika s 
ključnimi besedami, nekoliko manj jih pride na spletno mesto direktno, najmanj pa 
preko družbenih in drugih omrežij. Spletno mesto dostopajo uporabniki večinoma 
preko telefona, takoj za njim iz računalnika, najmanj pa iz tabličnih računalnikov. 
 
4.1.4 Ogledi posameznih spletnih strani 
Največji odstotek ogledov ima domača stran (angl. Homepage, 16,26 %), na drugem 
mestu je najbolj obiskana stran Piran & Portorož, nato pa si po pomembnosti sledijo 
Parkirna hiša Fornače (angl. Parking Garage Fornace), Brezplačni zemljevidi (angl. 
Free Map), Hrana in pijača (angl. Food & Drink), Slovenska Istra (angl. Slovenian 
Istria), Nastanitve (angl. Accomodation), Kako do tu in okoli (angl. Getting Here and 
Around), Mediteranska Slovenija (angl. Mediterranean Slovenia) in na zadnjem mestu 
z 1,37 % Doživetja (angl. Experiences).  
 
4.1.5 Vstopne in izstopne strani 
Najpogosteje so uporabniki vstopili na spletno mesto skozi domačo stran (18,52 %). 
Ta stran ima 79,82 % novih sej, kar pomeni, da se je določeno število ljudi kasneje 
vrnilo in si ponovno ogledalo stran. Najnižji odstotek novih uporabnikov oz. sej ima 
stran Brezplačni zemljevidi, ki znaša samo 31,12 %. S pomočjo podatkov o vstopnih 
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straneh lahko slednje optimiziramo in tako posledično pridobimo in zadržimo več 
uporabnikov. Prav tako se to lahko aplicira na izstopne strani. 
 
Najpogostejša stran, iz katere so uporabniki zapustili spletno mesto, je Parkirna hiša 
Fornače z 18,13 %. Na drugem mestu je domača stran, nato pa Piran & Portorož, 
Brezplačni zemljevidi in Hrana in pijača. 
4.2 Rezultati spletnega vprašalnika o obstoječem spletnem mestu 
Zastavljeni vprašalnik so v največji meri izpolnjevale osebe, ki spadajo v starostno 
skupino 19–25 let, ki tudi predstavlja največji delež obiskovalcev spletne strani. Noben 
anketiranec ni bil star 65 let ali več, najmanj anketirancev pa spada v starostno skupino 
do 19 let (slika 11). V raziskavi so sodelovale večinoma ženske (70 %), anketiranci pa 
po večini prihajajo iz osrednje Slovenije in Primorske. Najmanj anketirancev prihaja iz 
Koroške, noben pa ni iz Prekmurja. Na vprašalnik je do konca odgovorilo 65 % 
anketirancev, vseh 100 % pa je rešilo prvi sklop vprašanj, ki se nanaša na demografijo. 
 
Slika 11: Grafični prikaz odstotkov starostnih skupin, ki so izpolnile anketni 
vprašalnik. 
 
4.2.1 Vprašalnik SUS 
Večina anketirancev se je delno ali popolnoma strinjala s trditvijo, da bi sistem radi 
pogosto uporabljali. Nihče ni odgovoril, da sistema ne bi rad uporabljal. Na trditev, da 
je sistem po nepotrebnem zapleten, je največ anketirancev odgovorilo nikalno (54 %). 
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Trije pa so se s trditvijo povsem strinjali. Kar 48 % jih meni, da je sistem enostaven za 
uporabo. Temu sta nasprotovala samo dva anketiranca. Skoraj vsi (89 %) so bili 
mnenja, da za uporabo sistema ne bi potrebovali pomoči tehnika. Največ jih je 
izpostavilo, da so funkcije sistema dokaj dobro povezane v smiselno celoto (48 %). 
Dobra polovica je navedla, da je sistem konsistenten, 8 % pa se jih s tem ni strinjalo. 
Prav tako polovica anketirancev ni soglašala s trditvijo, da bi se večina uporabnikov 
zelo hitro naučila uporabljati sistem. Z navedbo, da je sistem neroden za uporabo, se 
60 % anketirancev ni strinjalo. 41 % anketirancev je trdilo, da so bili pri uporabi sistema 
zelo suvereni, s tem se je 37 % dokaj strinjalo, 19 % delno strinjalo, 3 % pa se pa sploh 
ni strinjalo (slika 12). Največ anketirancev (81 %) ni soglašalo s trditvijo, da so se morali 
naučiti veliko stvari, preden so usvojili uporabo sistema.  
 
 
Slika 12: Grafični prikaz odgovorov na trditev Sistem se mi je zdel neroden za 
uporabo. 
 
4.2.2 Preostali del anketnega vprašalnika 
Skoraj vsi anketiranci menijo, da so kategorije spletnega mesta smiselno razdeljene. 
Anketiranec, ki se s tem ni strinjal, je napisal, da bi lahko bili kategoriji Kako do tu in 
okoli (angl. Getting here and around) in Destinacije (angl. Destinations) združeni. 
 
Kategorija, ki se je precej anketirancem zdela odveč, je Blog, na drugem mestu pa so 





Tretjina (34 %) je odgovorila, da bi jim bilo bolj všeč, če bi spletno mesto ponujalo več 
priporočil, paketov in predlogov storitev. 23 % odgovorov pa je nikalnih, torej so 
izpostavili, da jim je stran všeč taka, kot je. Anketiranci, ki so odgovorili z drugo, so 
napisali, da pogrešajo kulturo, zabavo, koncerte, galerije, adrenalinska doživetja itd. 
Prav tako so navedli, da bi bilo zanimivo, če bi si lahko uporabnik sam sestavil svoj 
paket, po svojih interesih. Kot nevšečnost je bilo izpostavljeno, da spletno mesto 
ponuja storitve predvsem iz Primorske in Ljubljane ali okolice, ostale dele Slovenije pa 
ne vključuje. 
 
Velika večina je na vprašanje o poudarku na filtrih odgovorilo, da jim je všeč dejstvo, 
da so filtri izpostavljeni. 
 
Na vprašanje, kakšna se jim zdi domača stran spletnega mesta, je največ odgovorov 
bilo, da je vabljiva in jih spodbuja k interakciji. Najmanj anketirancev je menilo, da jih 
ne pritegne in je nezanimiva. Anketiranci so poudarili, da so se jim zdeli piktogrami 
premajhni in da ni bilo očitno, da se pod sliko še nadaljuje spletna stran s ponudbo. 
Nekaterim se je fotografija zdela pretirana in preintenzivna, morda tudi preveč statična. 
Prav tako jih je zmotila čitljivost napisov zaradi barvnih kombinacij in premajhen 
poudarek na kategorijah. 
 
Največ anketirancev je trdilo, da so jim pri iskanju ponudb najpomembnejše ocene in 
priporočila drugih, takoj za tem sledi ugodna cena, nato pa dostopnost in bližina. 
 
Anketirancem je bila podana naloga, kjer so morali na spletnem mestu najti katerokoli 
restavracijo z morsko hrano v Portorožu. Večina jih je odgovorila, da se jim je pot do 
cilja zdela enostavna in logična, nekaj pa jih je navedlo, da je do cilja preveč 
klikov/korakov. Povedali so tudi, da pogrešajo filter oz. značko (angl. Tag) za morsko 
hrano. 
 
Kar 85 % anketirancev je dogovorilo, da bi spletno mesto uporabljali za iskanje novih 
ponudb, ostalih 15 % pa ne. Pojasnili so, da bi raje posegli po bolj uveljavljenih 
platformah in alternativah (npr. Tripadvisor, Google Maps) ali bi za priporočila vprašali 
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prijatelje/znance/lokalne prebivalce. Menili so, da turista zanimajo predvsem ocene in 
realno mnenje, za katerega imamo že obstoječe platforme in ni potrebe po še eni. 
 
Skoraj vsi anketiranci (93 %) so trdili, da jim je grafična podoba spletnega mesta všeč. 
Tisti, ki jim podoba ni všeč, so izpostavili barvno shemo, ki se ne povezuje s tematiko 
spletne strani, zato je celotno spletno mesto zmedeno, kategorije so slabo vidne, 
domača stran je pretirana in se ne ujema s celotno podobo spletnega mesta. 
 
Večina anketirancev je menila, da spletno mesto ni prepočasno, 11 % pa je temu 
nasprotovalo. 
 
Kot komentar na rezultate raziskave moramo pripomniti, da so rezultati zelo pozitivni, 
saj so bili anketiranci v veliki večini pripadniki mlajše generacije, ki je odlično 
seznanjena s tehnologijo in različnimi platformami, posledično niso imeli težav z 
uporabo spletnega mesta. Predvidevamo, da bi bili rezultati bistveno drugačni, če bi 
enak vprašalnik izpolnjevale osebe, starejše od 35 let, saj niso tako vešče v uporabi 
spletnih mest kakor mlajša generacija. 
4.3 Ciljne skupine 
Spletno mesto temelji na turistični panogi, ki je najhitreje rastoča panoga na svetu. 
Narašča tako število ponudnikov kot tudi povpraševanje, ki prevladuje na področju 
trajnostnih in avtentičnih proizvodov. Razvoj tehnologije je postal velik izziv, saj je 
korenito preoblikoval način prenosa in posredovanja informacij in doživljanja potovanj. 
S pomočjo tehnologije lahko sedaj novi konkurenti na trgu zagotavljajo cenejše in 
boljše ponudbe in tako oslabijo vodilna podjetja s svojimi že uveljavljenimi trgi. Prav 
zato je pomembno, da podjetja konstantno razvijajo in izboljšujejo razumevanje 
uporabnikov in potreb trga. 
 
Spletno mesto nagovarja dva različna segmenta uporabnikov. Primarno je namenjeno 
turistom, torej posrednim kupcem, ki obiskujejo določeno destinacijo v Sloveniji in so 
v iskanju avtentične lokalne ponudbe in doživetja. Različne skupine ciljnih gostov imajo 
možnost razvrščanja ponudbe glede na razne filtre, kot so lokacija, ključne besede, 
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cenovni razred in podobno. Uporabniki na spletnem mestu dobijo celovit pregled nad 
ponudno na enem mestu.  
 
Uporabniki spletnega mesta pa so tudi stranke: ponudniki, domačini, turistični delavci, 
organizatorji dogodkov, ki lahko spletno mesto uporabljajo za informiranje svojih 
potencialnih gostov. 
 
Spletno mesto torej nagovarja dva različna segmenta uporabnikov: 
1. ponudnike lokalnih storitev in organizatorje dogodkov: to so stranke oz. uporabniki 
portala, ki plačajo za objavo svoje ponudbe na spletnem mestu in ga uporabljajo za 
obveščanje in informiranje gostov (v ta segment spadajo bari, dogodki, restavracije, 
namestitve, razne aktivnosti itd.), 
2. uporabnike spletnega mesta: to so turisti, domačini, obiskovalci določene 
destinacije, ki uporabljajo spletno mesto za iskanje informacij, doživetij, aktivnosti itd.  
 
Uporabniki spletnega mesta pa se delijo na pet ciljnih skupin, ki so bile predstavljene 
z reprezentativnimi personami: 
• starejše osebe (nad 60 let), ki prihajajo v Slovenijo predvsem zaradi sprostitve, 
centrov dobrega počutja, kulture in prireditev, 
• pari, ki iščejo bolj romantično ponudbo, aktivnosti za dva, razne pakete in 
ponudbe, oblikovane za romantične oddihe, 
• družine, ki opravljajo družinska potovanja, zanimajo jih ponudbe za družine, 
paketi, razne aktivnosti, animacija za otroke, 
• večje ali manjše skupine mladih, ki se zanimajo za ponudbo za mlade, dogodke, 
nočno dogajanje, 
• posamezniki, ki pridejo z namenom raziskovanja kulture, kraja in bi radi čim več 
stvari izkusili. 
4.4 Reprezentativne persone 




Hans & Marie (slika 13) sta starejši poročeni par iz Augsburga. Hans je star 68 let, 
Marie pa 65. Poročena sta že od svojih dvajsetih let in nikoli še nista tako uživala kot 
po upokojitvi. Vsako leto gresta najmanj enkrat na leto na morje. Destinacija je običajno 
Slovenija, saj jima je najbližja, je mirna država brez poletnega razgrajanja. Ko gresta 
na morje, najbolj uživata v počasnih, a aktivnih dnevih – pohodi v naravi, kopanje, 
večerja z domačo kulinariko. Pogosto obiščeta tudi kakšno razstavo, muzej ali kulturno 
prireditev, ki jima je blizu. Zvečer se najraje sprehajata po portoroški promenadi, Hans 
si privošči pivo, Marie pa koktajl. Večkrat pomislita, da bi želela videti in izkusiti še kaj 
več od promenade in plaže, a ne vesta, kje najti potrebne informacije. Včasih za 
nasvete vprašata domačine, a tudi oni pogosto ne vedo, kam jih napotiti. 
 
Michael (slika 14) je 35-letni biolog iz Čikaga. Ni poročen. Zelo ga privlačijo Evropejke, 
saj je ameriških punc že naveličan. V odličnih odnosih je s starši in mlajšim bratom, s 
katerimi se redko vidi. Večino svojega letnega dopusta v raziskovalnem centru porabi 
za razna potovanja. Najbolj ga pritegnejo kulturno bogata mesta in države, po katerih 
se veselo sprehaja s svojim nahrbtnikom in Ray Ban sončnimi očali in skuša začutiti 
dušo mesta. Čudovite se mu zdijo prestolnice v spomladanskem in poletnem času, ko 
se ljudje zadržujejo v kavarnah, parkih, na sprehodih. Na vsakem svojem potovanju 
spozna ljudi, običajno domačine, a ne nujno. Z njimi tudi obdrži stike in jih ima v lepem 
spominu. Najraje obiskuje države osrednje Evrope, še posebej pa je užival v Ljubljani, 
kjer je bil junija 2019, in se odločil, da se v Slovenijo ponovno vrne. Naslednjič si želi 
Slika 13: Hans in Marie iz Augsburga (14). 
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Slika 14: Michael iz Čikaga (15). 
 
Francesco, Valentina in Michele (slika 15) so trije prijatelji iz Pescare. Francesco ima 
23 let in študira politologijo, trenutno zaključuje zadnji letnik in piše zaključno nalogo, 
saj si želi čim prej začeti delati. Valentina je prav tako stara 23, študira pa sociologijo. 
Njej se še nikamor ne mudi, zato bo vpisala absolventa in še nekoliko uživala v 
študentskih letih. Michele je pa eno leto mlajši in že dela v podjetju svojih staršev, zato 
je pustil študij in se osredotočil na delo. Vsi trije so se spoznali na kampusu in od takrat 
preživijo skoraj ves prosti čas skupaj. Ker živijo na morju, so že nekoliko naveličani 
plaž in turistov v poletnem času, zato najraje obiščejo kraje, kjer je malo več miru. 
Izredno radi imajo Slovenijo, ki jo obiskujejo poleti kot nagrado za opravljene izpite. 
Običajno se nekaj dni zadržijo v Ljubljani, kjer uživajo v prestolnici in nočnem 
dogajanju, potem pa obiščejo vsakič drugi del Slovenije, kjer hodijo na pohode, v 
adrenalinske parke, na rafting in podobne dogodivščine. Na poti nazaj pa se vsakič 
ustavijo na slovenski obali in skočijo v morje. Želeli bi si spoznati še več skritih kotičkov, 




Slika 15: Francesco, Valentina in Michele iz Pescare (16). 
 
Družina Križman (slika 16) je iz Celja. Oče Mirko in mama Valentina sta stara 36 let. 
Poznata se že od malih nog, saj sta njuni babici bili sosedi. Zvezo sta začela na 
fakulteti, ko sta bila oba v Ljubljani. Valentina je pri 28 letih prvič zanosila. Danes imata 
dva otroka, Davida, starega 2 leti, in Zalo, ki bo kmalu dopolnila 6 let. Mirko je 
samostojni podjetnik, ki se ukvarja z električnimi inštalacijami, Valentina pa je učiteljica 
v osnovni šoli. Ker je dela vedno dosti, si kot družina privoščijo dopust dvakrat letno. 
Pozimi obiščejo kakšne terme ali kaj podobnega, poleti pa seveda morje. Potovanje z 
otroki je kar naporno, zato najpogosteje obiščejo slovensko obalo ali druge bližnje 
kraje. Ko bosta otroka nekoliko starejša, načrtujejo obiskati Španijo. Otroci se poleti 
najraje zadržujejo na plaži, pogosto obiščejo razne hotelske delavnice in aktivnosti. 
Vedno znova iščejo nove dogodivščine, ki bi bile primerne tako za starše kakor tudi za 
otroke. Tudi z restavracijami je vedno problem, ker so se že naveličali kalamarov in 





Slika 16: Družina Križman iz Celja (17). 
4.5 Informacijska arhitektura 
Na obstoječem spletnem mestu je prisotnih sedem kategorij, od slednjih smo obdržali 
le pet. Izločili smo kategoriji Kako do tu in okoli (angl. Getting here and around) in 
Destinacije (angl. Destinations), saj sta se izkazali za nezanimivi, neobiskani in 
nepotrebni. 
 
Spletno mesto je razdeljeno na tri glavne kategorije, ki so Hrana in pijača, Prenočitve 
in Doživetja. Vsaka od teh kategorij zajema široko ponudbo z vsemi potrebnimi 
informacijami. Prav tako vsebuje tudi priporočila, ki so narejena na podlagi najbolj 
priljubljenih in najboljše ocenjenih storitev. To omogoča uporabniku takojšnji pregled 
najboljše ponudbe in mu olajša sprejemanje odločitev. Uporabnik lahko za lažje iskanje 
uporabi filtre, ki zajemajo nastavitve destinacije/lokacije, ceno, število ljudi in dodatne 
filtre, ki so prilagojeni storitvi. Poleg pregleda ponudb spletno mesto nudi uporabniku 
tudi članke iz kategorije Blog, ki so povezani z iskano tematiko ali kategorijo. Na koncu 





Spletno mesto zajema tudi dodatni kategoriji, ki sta nekoliko manj poudarjeni, a še 
vedno pomembni. Ena od njiju je Brezplačni zemljevidi, znotraj katere lahko uporabnik 
prenese zemljevide določenih destinacij, druga pa je Blog, kjer so objavljeni razni 
zapisi in članki na temo kulinarike, kulture, doživetij in destinacij. Ponovno lahko 
uporabnik tudi znotraj teh dveh kategorij najde naročanje na elektronske novice.  
 
Kot dodatno funkcionalnost smo dodali možnost registracije, s katero si lahko 
uporabnik ustvari svoj profil, znotraj katerega shranjuje priljubljene ponudbe, objavlja 
mnenja, opravlja rezervacije in v primeru ponudnikov storitev objavlja ponudbe. 
 
Za lažje razumevanje IA in hierarhije spletnega mesta je ta prikazana na sliki 17. 
 
Slika 17: IA prototipa spletnega mesta EnjoyLocal. 
4.6 Žični modeli 
Na sliki 18 je prikazan žični model domače spletne strani spletnega mesta, ki zajema 
iskalnik s filtri, kategorijami in bližnjicami, tri različne sklope ponudb, sklop z 








Slika 18: Žični model domače strani spletnega mesta. 
 
Na spletnih straneh glavnih treh kategorij je predstavljena najprej aktualna ponudba, 
nato vsa ponudba storitev, prav tako pa se v vsaki kategoriji pojavi povezava do bloga 
in naročanja na elektronske novice. Na desni strani spletnih strani je prisotna možnost 
uporabe različnih filtrov, ki pripomorejo k personalizaciji ponudbe. Filtre smo postavili 
na desno stran, saj tako ob odprtju spletne strani uporabnik najprej zagleda ponudbo, 
ki je bistvenega pomena, šele nato pa filtre.  
 
Spletna stran Brezplačni zemljevidi zajema tri fotografije, ime destinacije, na katero se 
zemljevid nanaša, in gumb, s katerim uporabnik lahko zemljevid prenese. Po strani 
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navzdol je prikazana ponudba hrane in pijače, nato pa še prijava na elektronske novice 
in noga. 
 
Blog zajema fotografije, naslove zapisov in gumbe, ki pozivajo k dejanju, med katerimi 
lahko uporabnik izbira. Znotraj bloga je omogočeno iskanje po naslovih, kategorijah in 
tematikah zapisov, destinacijah, ključnih besedah in datumih objave. Filtri so ponovno 
postavljeni na desni strani. Na spletni strani je prisotna tudi ponudba aktualnih 
doživetij, nato prijava na elektronske novice in noga. 
 
Na celotnem spletnem mestu smo nekoliko bolj razvili filtre, saj so ključnega pomena 
za uporabnika, ki želi najti personalizirano ponudbo. Vključili smo tudi več predlogov 
storitev, ki uporabnika spodbujajo k nadaljnji uporabi spletnega mesta in odkrivanju 
dodatne ponudbe. Na vsaki strani spletnega mesta se kategorije povezujejo in 
dopolnjujejo s komplementarnimi tematikami, npr. s tematikami bloga, ki so povezane 
z destinacijo, ki jo uporabnik raziskuje.  
4.7 Oblikovanje uporabniškega vmesnika 
Ko uporabnik odpre domačo stran spletnega mesta, zagleda fotografijo, ki se razteza 
čez zaslon, in osrednje elemente, ki ga pozivajo k interakciji. Izpostavljene so tri glavne 
kategorije, takoj pod njimi je iskalna vrstica, nato filtri in na koncu še piktogrami, ki 




Slika 19: Pogled uporabnika na domači strani. 
 
Če se uporabnik pomakne po spletnem mestu navzdol, lahko vidi prihajajoče dogodke, 
najnovejše zapise iz kategorije Blog in ponudbo raznih aktualnih storitev. Načrtovano 
je, da se bo vsebina sklopov menjavala glede na letni čas, mesec, najnovejše in 




Slika 20: Osrednji trije sklopi domače strani. 
 
Pod temi tremi sklopi je podana možnost prenosa brezplačnih zemljevidov EnjoyLocal 
in izpostavljena so tri mnenja uporabnikov spletnega mesta. Mnenja se bodo 
spreminjala. Zatem ima uporabnik možnost prijave na elektronske novice, na koncu 
pa lahko vidi še nogo spletnega mesta (slika 21). Prijava na elektronske novice in noga 





Slika 21: Četrti, peti in šesti sklop domače strani in noga spletnega mesta. 
4.8 Interaktivni prototip 
V sklopu interaktivnega prototipa smo izdelali le glavne spletne strani, ki pa uporabniku 
še vedno omogočajo ustrezno razumevanje uporabe, kategorizacije in navigacije po 
spletnem mestu. Interaktivni prototip deluje tako, da nas ob kliku na določen gumb 
preusmeri na spletno stran, ki je povezana z gumbom (slika 22). Tako uporabnik dobi 
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občutek, da je spletno mesto delujoče in na podlagi tega lahko poda svoje mnenje in 
oceno. Rezultat je delujoči, interaktivni prototip, katerega namen je bilo testiranje, s 
katerim smo preverili ustreznost rešitve in na podlagi katerega se bo izdelalo novo 
spletno mesto EnjoyLocal.  
  




Slika 22: Povezave med raznimi spletnimi stranmi spletnega mesta, ki omogočajo 
interakcijo uporabnika. 
4.9 Testiranje prototipa spletnega mesta EnjoyLocal 
Anketiranci so bili v 57 % moški, ostalo pa ženske. Dobra polovica (57 %) anketirancev 
je bila stara med 19 in 25 let, na drugem mestu je bila starostna skupina med 36 in 50 
let, nato med 26 in 35 let, na zadnjem mestu pa anketiranec med 51. in 65. letom. 
 
Večina (64 %) anketirancev je bilo iz Primorske, ostali pa iz osrednje Slovenije, 




4.9.1 Vprašalnik SUS 
Več kot pol anketirancev (54 %) je povedalo, da bi sistem radi pogosto uporabljali. 
Nihče ni odgovoril, da sistema ne bi uporabljal. Veliki večini (64 %) se sistem ni zdel 
po nepotrebnem zapleten in v skladu s to trditvijo se je 54 % anketirancev povsem 
strinjalo, da je sistem enostaven za uporabo, ostalih 46 % pa se je s tem dokaj strinjalo. 
Skoraj vsi anketiranci so bili mnenja, da za uporabo sistema ne bi potrebovali pomoči 
tehnika. Dobra polovica je trdila, da so se jim funkcije sistema zdele dobro povezane 
v smiselno celoto, preostala polovica pa se je strinjala delno. Kar 85 % anketirancev 
se ni strinjalo s trditvijo, da je sistem nekonsistenten. Prav tako 85 % pa jih je navedlo, 
da bi se večina uporabnikov zelo hitro naučila uporabljati sistem. 62 % anketirancev je 
trdilo, da se jim sistem ni zdel neroden za uporabo. Skoraj vsi so bili suvereni ali delno 
suvereni pri uporabi sistema in prav tako so izpostavili, da ne bi potrebovali veliko 
znanja, da bi usvojili uporabo sistema. Skupna ocena SUS znaša 88,3, kar pomeni, da 
je sistem uporaben. 
 
4.9.2 Preostali del anketnega vprašalnika  
Vsi anketiranci so odgovorili, da se jim kategorije zdijo smiselno razdeljene. Ena oseba 
je izpostavila, da se ji zdi odveč kategorija Brezplačni zemljevidi, dve pa sta navedli 
Blog. Vsi anketiranci so odgovorili, da se jim zdi navigacija po spletnem mestu 
enostavna. Skoraj polovica (46 %) je povedala, da se jim zdi domača stran vabljiva, 
tretjina (31 %), da jih spodbudi k interakciji, 23 % pa jih je označilo, da je statična.  
Anketirancem smo dali nalogo, naj poskusijo poiskati kontakt Ville Bellevue Portorož. 
62 % anketirancev je odgovorilo, da se jim je pot do cilja zdela enostavna, 31 % jih je 
reklo, da se jim je zdela logična, 15 % pa kontakta ni našlo.  
Skoraj vsi (86 %) menijo, da bi spletno mesto tudi sami uporabljali, vsi pa so povedali, 
da jim je grafična podoba spletnega mesta všeč. 
Rezultati so se nam zdeli pozitivni in nekoliko boljši od rezultatov vprašalnika o 
obstoječem spletnem mestu. Ponovno so vprašalnik v največji meri izpolnjevale osebe, 
ki so zelo dobro seznanjene s tehnologijo, zato večjih težav ni bilo. Anketirancem je 
bila všeč nova grafična podoba spletnega mesa, navigacija se jim je zdela enostavna, 





V diplomskem delu je predstavljen celoten postopek oblikovanja interaktivnega 
prototipa, ki je bil ustvarjen z namenom optimizacije uporabniške izkušnje spletnega 
mesta EnjoyLocal s pomočjo metodologij UCD. 
Znotraj diplomskega dela smo opravili analizo obstoječega spletnega mesta, s katero 
smo dobili vpogled v trenutne težave in odnos med uporabniki in spletnim mestom. S 
pomočjo analize smo lažje identificirali probleme in oblikovali vprašalnik, ki nam je 
omogočil globlje razumevanje problematike. Ugotovili smo, da se uporabniki zelo malo 
zadržujejo na spletnem mestu, prav tako je med uporabniki in spletnim mestom zelo 
malo interakcije. Nato smo pregledali tudi analizo konkurence, ki jo je blagovna 
znamka EnjoyLocal že predhodno opravila, in si z njo pomagali pri oblikovanju 
ustreznih rešitev. Definirali smo ciljne skupine uporabnikov in na podlagi njih ustvarili 
tudi reprezentativne persone, ki so bile vodilo pri oblikovanju prototipa novega 
spletnega mesta. 
Oblikovana je bila IA, znotraj katere smo obdržali pet glavnih kategorij, ki so se izkazale 
za najbolj relevantne in uporabne. Nekoliko bolj smo povezali kategorije med seboj, 
zato da uporabnike na spletnem mestu zadržimo dlje in jim predstavimo čim več 
ustreznih ponudb. Iz IA so izhajali žični modeli, s katerimi smo predstavili postavitev 
elementov in funkcionalnosti na spletnih straneh spletnega mesta. Nato je sledilo le še 
oblikovanje uporabniškega vmesnika, kjer smo dodali vse manjkajoče elemente. 
Prilagodili smo barvno paleto, da je nekoliko bolj lahkotna in svetla, a hkrati smo 
obdržali osnovne barve blagovne znamke. Ko je bil uporabniški vmesnik oblikovan, je 
prototip le še moral postati interaktiven in testiran. Rezultati testiranja prototipa so bili 
boljši kakor rezultati o obstoječem spletnem mestu, kar je bilo pričakovano in 
spodbudno.  
Poleg optimizirane UX spletnega mesta je potrebno tudi redno vzdrževanje novih 
vsebin, ponudb in storitev, kar trenutno spletnemu mestu primanjkuje. Konstantno 
razvijanje, širjenje in upravljanje kakovostne ponudbe je ključ do ohranjanja in 
pridobivanja novih uporabnikov.  
Zaključimo lahko s trditvijo, da je UX ključnega pomena za uspeh in prepoznavnost 
tako spletnega mesta kakor tudi blagovne znamke, ki si želi avtentično slovensko 
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ponudbo predstaviti turistom in tudi domačinom. Spletno mesto bo služilo kot zanesljiv 
ponudnik avtentičnih, lokalnih in edinstvenih ponudb, s katerimi si bodo ljudje polnili 
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7.1 Priloga A: Vprašanja in odgovori spletnega vprašalnika o 



































































7.4 Priloga Č: Rezultati vprašalnika o interaktivnem prototipu 
spletnega mesta 
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